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Instrukcja nauczyciela — Misja: Tworzymy robotal!

Forma lekcji: zadanie praktyczne — warsztat z robotyki i programowania

Czas trwania: 45 minut (druga jednostka lekcyjna w projekcie) - z mozliwoscig wydtuzenia

o kolejne jednostki lekcyjne

Grupa docelowa: uczniowie klas 6—8 szkdt podstawowych

Forma pracy: w grupach maksymalnie 6-osobowych

Cele lekc;ji

Na zajeciach uczniowie:

poznajg podstawy robotyki i programowania, takie jak algorytmy, petle

i warunki;

nauczy sie korzystaé z EdScratch — narzedzia do programowania robotéw Edison;
rozwing umiejetnos$¢ budowania prostych programow i sprawdzania ich dziatania

w praktyce;

zbudujg robota Rysik (najprostszy wariant robota z zestawu Edison V3 i EdCreate);
zrozumieja, ze program steruje prawdziwym urzadzeniem i decyduje o jego
zachowaniu;

dostrzegg, ze robotyka tgczy trzy dziedziny: mechanike, elektronike i informatyke (co
razem stanowi mechatronike).

rozwing umiejetnosci zwigzane z pracg zespotowg — podziat rél, wspotprace, wspdlne
rozwigzywanie problemow.

Materiaty dydaktyczne do wykorzystania podczas drugiej jednostki lekcyjnej w ramach

projektu:

Broszura dla kazdego ucznia pn. ,,Misja: Tworzymy robota!” — zagadnienia
merytoryczne i instrukcja ztozenia i zaprogramowania robota Rysik. Wersja
drukowana dla kazdego ucznia w klasie.
https://drive.google.com/drive/folders/1pVxclluSLAtJFyBAtzHRJY K4-
4BzM?2j?usp=drive link




Zestawy warsztatowe (jeden zestaw na grupe maksymalnie 6-osobowg): robot Edison
V3 + zestaw klockdw konstrukcyjnych EdCreate (przekazane przez organizatora akgc;ji)

+ czarny mazak + kartki techniczne o rozmiarze co najmniej A3 + tasma (do
przygotowania we wtasnym zakresie).

Narzedzie open-source do programowania EdScratch (dostepne online
w przegladarce: Google Chrome, Microsoft Edge i Opera):
https://www.edscratchapp.com/v3/

Materiaty dydaktyczne dodatkowe:

Instrukcja do aktualizacji robota Edison V3

Jesli po podtgczeniu robota do aplikacji EdScratch pojawi sie komunikat

o koniecznosci aktualizacji nalezy podgzac za krokami wskazanymi w aplikacji,
opcjonalnie mozna zapoznac sie z instrukcja.
https://drive.google.com/drive/folders/1TA6hjgwbHpHz QKDUXB7ucawWoJ1Bo80?u
sp=drive link

Mata Edison V3 z trasg - do samodzielnego wydrukowania w formacie A3 lub A2
https://drive.google.com/drive/folders/1S0pdSAYF22wQ6bFIJkFqG99UINKHryfMI?usp=
drive link

Instrukcja do ztozenia robota diwigu
https://drive.google.com/drive/folders/1rU7vTAG a-
babteBHAVACerEDmmPGvhA?usp=drive link

Instrukcja do ztozenia robota buldozera
https://drive.google.com/drive/folders/1S0pdSAYF22wQ6bFIJkFqG99UINKHryfMI?usp=
drive link

Przyktadowy podziat rél w grupie 6-osobowej

1.

Budowniczy(-a) — montuje konstrukcje.

2. Asystent(ka) budowniczego — pomaga przy montazu, kontroluje zgodnos¢

z instrukcja.
Programista(-ka) — programuje w EdScratch.

. Asystent(ka) programisty — pomaga w programowaniu, sprawdza, czy czynnosci

zostaty wykonane poprawnie.

Tester(-ka) — uruchamia robota, dba o bezpieczeristwo podczas testow.
Dokumentalista(ka)/Koordynator(ka) — notuje obserwacje, pilnuje czasu,
podsumowuje wnioski.

Uwaga: jesli grupa bedzie mniejsza, uczniowie mogg dowolnie podzieli¢ role miedzy siebie.



Zadania nauczyciela przed lekcja

1. Zale¢, by uczniowie przed lekcjg podzielili sie na grupy (liczba grup powinna by¢
zgodna z liczbg otrzymanych robotéw Edison V3). Wypisz uczniom role i pole¢
podzielenie sie odpowiedzialnoscig w zespole.

2. Zapoznaj sie z broszurg ,,Misja: Tworzymy robota!” — uzyskasz w niej informacje
niezbedne do dalszego przeprowadzenia lekcji.

3. Zapoznaj sie z portalem https://www.edscratchapp.com/v3/ by przygotowad sie do

pytan uczniow.

4. Napisz program zgodnie z wytycznymi broszury i sprobuj wgrac¢ go do robota Edison
V3. Przetestuj robota. Dzieki temu bedziesz wiedziec jakie zadania w czasie lekcji bedg
wykonywaé uczniowie.

* W przypadku braku komputerow w szkole — napisany przez siebie program wgraj do
wszystkich robotéw Edison V3, ktore bedziesz wykorzystywacé na lekcji.

5. Sprawdz, czy roboty Edison V3 sg natadowane.

Aby roboty dziataty podczas lekcji, muszg by¢ natadowane.
Jak sprawdzi¢ natadowanie robotéw po wyjeciu z pudetka?

Za pomocg wbudowanego pod obudowe robota kabla do zasilania USB-A, podtgcz robota do
komputera/laptopa lub tadowarki 5 V (np. do tadowarki telefonicznej).

a) Obie czerwone diody migajg jednoczesnie = robot sie taduje.
b) Obie diody swiecg swiattem ciggtym - robot jest natadowany.

Opcjonalnie wykonaj szybki, orientacyjny test bez kabla:

Nacisnij Play na robocie (trojkat) — robot ,zapiszczy”, a czerwone LED-y zaczng
naprzemiennie migac (to znak, ze robot jest wiaczony i mozna z nim pracowac).
Jesli diody migaja stabo/nieregularnie lub robot nie reaguje, nataduj go.

Instrukcja tadowania robotéw Edison V3
1. Wyjmij przewéd USB spod robota (jest przymocowany do obudowy).

2. Podtacz wtyk USB-A do portu komputera lub tadowarki 5 V (np. do tadowarki
telefonicznej).

3. Kontrolki tadowania: podczas tadowania obie diody LED migajg jednoczesnie. Gdy
bateria bedzie petna, przestang migac i bedg swieci¢ swiattem statym.

4. Czastadowania i pracy robota: petne natadowanie robota zajmuje ok. 4-5 godzin;
przy petnym natadowaniu robot bedzie dziatat ok. 60-90 min. Warto pamietac, ze
kazde podtgczenie robota do komputera w trakcie programowania tez go
dotadowuije.



Uwaga: Jesli bedziesz wykorzystywac roboty Edison V3 na kilku lekcjach, przed kolejnymi
zajeciami upewnij sie, ze roboty sg odpowiednio natadowane.

Przebieg zaje¢ (45 minut)
0-5 min — Wprowadzenie i zasady

1. Przypomnij uczniom, ze zajecia sg kontynuacjg poprzedniej lekcji
z programowania i robotyki w ramach akcji ,Lekcja o Funduszach Europejskich IX”.

2. Podkresl, ze materiaty pozwalajg na zbudowanie i zapropogramowanie 3 robotow —
podczas lekcji wybierzecie najprostszy wariant, czyli robota Rysik.

3. Polec¢ uczniom przygotowanie pola pracy robota: przyklejenie do powierzchni (biurka
lub podtogi) tasmg kartek A3.

4. Przypomnij zasady bezpieczenstwa: robot nie moze spas¢ z biurka.

5-20 min — Budowa robota
1. Grupy otrzymujg zestawy i budujg robota Rysik zgodnie z instrukcjg w broszurze.

2. Zwrdd¢ uwage, ze instrukcja to nie tylko obrazki, ale tez wyjasnienia zasad dziatania
mechanizmow, a takze tresci merytoryczne zwigzane z robotykg i programowaniem.

20-35 min — Programowanie i wgrywanie programow do robotéw

Wybierz wariant programowania i wgrywania programow do robotéw Edison V3 zgodnie
z mozliwosciami technicznymi w Twojej szkole.

Wariant A — Uczniowie tworzg program (1 komputer/laptop na grupe).

Wariant B — Nauczyciel tworzy program na zywo (1 komputer/laptop na klase + ekran).
Wariant C — Program wgrany przez nauczyciela przed lekcjg (brak komputerow dla
uczniow).

Wariant A: Uczniowie tworzg program (1 komputer/laptop na grupe)
Wymagania sprzetowe: 1 komputer/laptop na grupe ucznidéw; aktualna wersja przegladarki
komputerowej (Chrome lub Edge), dostep do portow USB.

e Uczniowie tworzg program w EdScratch (https://www.edscratchapp.com/v3/)

i wgrywaja do robota zgodnie z otrzymang instrukcja.



Wariant B — Nauczyciel tworzy program na zywo (1 komputer/laptop na klase + ekran)
Wymagania sprzetowe: 1 komputer/laptop, aktualna wersja przegladarki komputerowej
(Chrome lub Edge), dostep do portu USB, 1 ekran lub tablica multimedialna.

1. Nauczyciel, korzystajac z broszury ,,Misja: Tworzymy robota!”, na swoim
komputerze/laptopie pisze program zgodnie z instrukcja; przebieg swojej pracy
wyswietla na ekranie lub monitorze, tak by wszyscy uczniowie zapoznali sie
z zasadami tworzenia programu w narzedziu EdScratch. Nauczyciel objasnia
wykonywane kroki.

2. Nauczyciel wgrywa po kolei stworzony program do wszystkich robotdow, stworzonych
przez uczniow.

3. Jesli roboty wymagajg aktualizacji, przeprowadza jg nauczyciel podczas procesu
podtgczenia robota Edison V3 do komputera lub laptopa.

Wariant C — Program wgrany przez nauczyciela przed lekcjg (brak komputeréw dla uczniow)
Wymagania sprzetowe na lekgcji: brak

1. Nauczyciel, korzystajac z broszury ,Misja: Tworzymy robota!”, przed lekcjg pisze
program zgodnie z instrukcjg, a nastepnie wgrywa program do wszystkich robotow
Edison V3, ktdre bedg wykorzystywane na zajeciach.

2. Jesli roboty wymagajg aktualizacji, przeprowadza jg nauczyciel podczas procesu
podtaczenia robota Edison V3 do komputera lub laptopa.

3. Uczniowie dostajg roboty Edison V3 z wgranym wczesniej oprogramowaniem.
Uczniowie budujg robota Rysik i testujg dziatanie gotowego programu na kartce A3.

Wskazdéwka: Co zrobic, gdy ,,cos nie taczy”?

e Zamknij i ponownie otwérz aplikacje EdScratch https://www.edscratchapp.com/v3/.
e Odfaczipodtacz ponownie USB, wiacz robota (tréjkat).
e Jesli pojawi sie pytanie przegladarki o dostep do urzadzenia — kliknij ,, Zezwél.”

35-40 min — Testowanie
1. Grupy testujg roboty na duzych kartkach.

2. Obserwujg, czy robot wykonuje zaprogramowane dziatania.

40-45 min — Podsumowanie

1. Nauczyciel podsumowuje lekcje. Wskazuje, ze: ,Kazdy robot tgczy mechanike,
elektronike i informatyke i to wtasnie jest mechatronika.”



2. Nauczyciel inicjuje dyskusje na temat tego, gdzie wykorzystywane sg podobne roboty

(wskazéwka: zbudowane przez ucznidow roboty, dziatajg podobnie jak prawdziwe
maszyny w przemysle, np. drukarki 3D, czy pojazdy autonomiczne).

Nauczyciel informuje ucznidw, ze z otrzymanych materiatdw mozna zbudowac
dodatkowe konstrukcje (buldozer, dzwig) (*wariant fakultatywny do decyzji
nauczyciela, kazdy z wariantow wymaga kolejnej jednostki lekcyjnej).

Kryteria sukcesu

Robot zostat zbudowany poprawnie i bezpiecznie.
Program pozwala na jazde robota do przodu, powrdt po linii. Robot wydaje dzwieki.

Grupa wspotpracuje, dzielgc sie rolami.

Dodatkowe wskazéwki dla nauczyciela

Przygotuj zestawy przed lekcjg (kartki A3 lub wieksze i czarne mazaki).

Ustal ile grup stworzysz w kazdej klasie. Jesli prowadzisz lekcje w dwdch klasach,

w kazdej z nich mozesz wykorzystaé wszystkie otrzymane zestawy robotéw Edison V3
i klockdw konstrukcyjnych. Dzieki temu bedzie mozna stworzyé mniejsze grupy

a praca uczniow bedzie bardziej efektywna.

Sprawdz, czy roboty sg natadowane.

Przygotuj z uczniami bezpieczne miejsce pracy robota — kartki powinny by¢
przymocowane tasmg do powierzchni, tak by robot nie spadt.

Przypominaj o czasie (np. ,zostato 10 minut na budowe”).

Jesli uczniowie nie sg w stanie wykona¢ polecenia — przejdz na wariant prostszy,
np. pokaz uczniom na ekranie jak zbudowad program (mozesz tez rozrysowac
program na tablicy), lub samodzielnie wgraj go do robotéw uczniéw.

Po zajeciach przypomnij o roztozeniu zestawdw i schowaniu ich do opakowan —
materiaty sg trwate i wielokrotnego uzytku.

Pamietaj, ze materiaty umozliwiajg zbudowanie kilku réznych robotéw i mozesz
przeprowadzi¢ na ich bazie dodatkowe lekcje. Z przekazanym zestawem mozna tez
taczy¢ inne klocki, np. typu Lego, co stwarza jeszcze wiecej mozliwosci. Nie zapomnij
jednak natadowad robotow przed kolejnymi zajeciami.

Wszystkie materiaty pozostajg w szkole i nie trzeba ich odsyta¢ Organizatorom.



¢ Otrzymane zestawy mogg stanowic¢ Swietng baze do dalszej edukacji uczniéw
w zakresie robotyki w Waszej szkole. Na stronie https://meetedison.com/edcreate/

znajdziesz dodatkowe instrukcje producenta do budowania wielu innych konstrukc;ji z
wykorzystaniem robotéw Edison V3.

Szybkie naprawy
Robot nie rysuje

e Mazak: zdejmij skuwke, sprawdz czy mazak nie jest zaschniety; postaw pionowo
w uchwycie i lekko doci$nij do kartki (koncowka musi dotykac kartki, ale nie blokowa¢é
robota).

e Mocowanie: sprawdz, czy mazak jest zamocowany stabilnie, czy nie chwieje sie na
boki.

e Kartka: sprawdz, czy kartka jest przyklejona do powierzchni, kartka nie moze sie
przesuwac ani marszczyc.

e Start programu: nacisnij Play (trojkat); jesli nic sie nie dzieje, wcisnij Stop (kwadrat)
i sprobuj ponownie.

Robot nie jedzie

e Zasilanie: sprawdz, czy robot jest wigczony (po Play stycha¢ ,pik”); w razie potrzeby
nataduij.

e Kota: czy sg prawidtowo osadzone? Jesli sg zbyt mocno docisniete do obudowy, mogg
sie nie kreci¢c—wyjmij i zamontuj ponownie z niewielkim luzem.

e Przeszkody: sprawdz, czy nic nie ociera o kota (kabel, elementy konstrukcji, tasma).

Robot nie jedzie prosto

e Kota: jedno moze byé docisniete mocniej—wyjmij i zatéz ponownie; sprawdz, czy oba
obracajg sie swobodnie.

e Pisak: zbyt duzy docisk ,Scigga” robota—poluzuj uchwyt, ustaw korncéwke w pionie.

o Podtoze: kartka musi by¢ gtadka i przyklejona.

e Po kazdej zmianie zréb kroétki test (5—-10 s): Stop - Play i obserwuj, co sie poprawito.

Organizatorem akcji ,Lekcja o Funduszach Europejskich IX” jest Ministerstwo Funduszy
i Polityki Regionalnej — Departament Programoéw Ponadregionalnych.
Wiecej informacji: www.fepw.gov.pl/lekcja

Publikacja wspétfinansowana ze srodkéw Unii Europejskie;.
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